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Principe du jeu

Ce jeu est une e�nigme, destine�e a�  e� tre re�solue le jour de Noe! l par vos invite� ·es. Tout
le  monde  ne  veut  pas   jouer ?  Aucun proble�me :  elle  est  conçue  pour  permettre  une
implication diffe�rente de tou·tes les participant·es, car il s’agit d’un jeu coope�ratif.

Une lettre est arrive�e au secre�tariat du Pe�re Noe! l   juste apre�s sa fermeture !  Cet
enfant  aimerait  plus que tout  que l’on retrouve… la cle�  de la boî�te qu’il  a eu l’anne�e
dernie�re a�  Noe! l ! Les Gwirks, charge�s de la conception des cadeaux du Pe�re Noe! l, sont un
peu   de�borde�s   par   les   pre�paratifs   et   appellent   donc   les   joueurs   et   joueuses   a�   la
rescousse !  Pour retrouver cette  cle� ,   les   joueurs et   joueuses vont  devoir  re�soudre  de
nombreuses e�nigmes.

Ce jeu correspond au Myste�re de Noe! l que nous avons propose�  en 2019. D’autres
sont disponibles sur https://ww   w.lavieenjeux.fr/   .

Présentation du jeu

Parmi  les  cadeaux de  Noe! l,   les   joueurs  et   joueuses  vont   trouver  une  lettre  des
Gwirks, leur joignant celle de Teddy, un enfant qui a envoye�  a�  la dernie�re minute une tre�s
longue liste de cadeaux ainsi que sa boî�te, offerte l’anne�e dernie�re par le Pe�re Noe! l, qu’il
n’arrive   plus   a�   ouvrir.   Les   Gwirks   demandent   aux   participant·es   d’acce�der   a�   cette
demande   et   d’ouvrir   cette   fameuse  boî�te !  Pour   cela,   ils   et   elles   vont   re�soudre  une
premie�re e�nigme, qui les ame�nera a�  de nombreux cadenas, accroche�s a�  rien, mais qu’il
faudra ouvrir pour reconstituer l’e�nigme finale, menant a�  la cle�  du cadenas de la boî�te de
Teddy !

D’abord des idées !

N’he�sitez pas a�  vous servir de ce Myste�re de Noe! l  comme d’une banque d’ide�es
pour construire votre propre e�nigme d’ouverture de cadenas.  En effet,   les diffe�rentes
ide�es  d’e�nigmes   lie�es   a�   l’ouverture  des  cadenas   sont   inde�pendantes  et  peuvent  e� tre
utilise�es ou adapte�es a�  diffe�rents contextes. L’ouverture des cadenas peut e�galement, en
soi, constituer un petit jeu.
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Préparation

Détermination du moment et du lieu
Ce jeu a e� te�  conçu comme un jeu d’ape�ro… de Noe! l : il s’y pre� te bien car ceux et

celles   qui   ne   veulent   pas   particulie�rement   s’impliquer   pourront   toujours   manger
pendant le jeu !

Pour le lieu, choisissez de pre� fe�rence une pie�ce avec une table autour de laquelle
organiser les recherches, et quelques cachettes re�parties autour.

Préparation du jeu
La pre�paration du jeu demande de bien connaî�tre le lieu ou�  vous allez l’organiser,

et notamment a�  quels endroits vous pourrez cacher des choses,  pour e�ventuellement
adapter les cachettes propose�es ici.

Il   vous   faut   e�galement  une  boî�te   fermant  a�   cle�   et   sa   cle�   ainsi  que  10  cadenas
(chacun associe�  a�  une e�nigme dans le jeu) : 4 cadenas a�  4 chiffres, 4 cadenas a�  3 chiffres,
1 cadenas  a�  5  chiffres  de 5 couleurs diffe�rentes et  1  cadenas  a�  5   lettres.  Si  vous ne
disposez pas de tels cadenas, vous pouvez en utiliser d’autres a�  condition de modifier les
e�nigmes associe�es ou re�duire le nombre total de cadenas et donc d’e�nigmes.

Les messages des Gwirks et de Teddy, imprimés et découpés, avec celui de Teddy
mis dans une enveloppe

Le   message   des   Gwirks   est   la�   pour   permettre   aux   joueurs   et   joueuses   de
comprendre l’histoire.

La lettre de Teddy au Pe�re Noe! l constitue la premie�re e�nigme du jeu : en effet, il y a
quelque  chose  de  cache�  a�   tous   les  endroits  qu’il   liste  comme e� tant  des  choses  qu’il
aimerait  avoir   (four,  scanner,   livre  d’Agatha  Christie,   feuilles  de  couleur,  CD d’AC/DC,
sapin de Noe! l, peluche poussin, livre  Le meilleur des mondes, ordinateur, ve� lo). Si vous
avez les me�mes choses sur le lieu de votre jeu, c’est tre�s simple : il vous suffit d’imprimer
la  lettre de Teddy et  de la  de�couper (elle  comporte  trois  pages).  Sinon,  vous pouvez
barrer les endroits que vous n’avez pas (en essayant de respecter le style) puis imprimer
et de�couper la lettre, ou e�crire votre propre lettre, avec votre propre liste de cadeaux et
vos propres cachettes.

Ensuite,  placez  le  message de Teddy dans une enveloppe a�  destination du Pe�re
Noe! l.

Vous devriez ainsi avoir le message des Gwirks et une lettre de Teddy, a�  remettre
aux participant·es en de�but de jeu.
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Le pense-bête de Teddy, imprimé et découpé

Le pense-be�te de Teddy correspond a�  l’e�nigme finale, qui permet de trouver la cle�
de  sa  boî�te,  et  donc de re�pondre  a�   sa   lettre  au Pe�re  Noe! l !  La  version propose�e   fait
re� fe� rence a�  un conge� lateur (ou freezer). La�  encore, soit vous disposez de cette cachette
et   vous   pouvez   imprimer   cette   e�nigme,   soit   il   vous   faut   en   cre�er   une   autre,
correspondant a�  votre cachette ! Vous pouvez vous inspirer du style de Teddy : plein de
couleurs,   fautes d’orthographe,  mal  e�crit,  mal  dessine� ,  pour comple�xifier  une e�nigme
finalement assez simple.

Ensuite, de�coupez le pense-be� te de Teddy en dix a�  douze bandelettes. Veillez a�  ce
que   la  plus  grande  partie  de  ces  bandelettes   soit  ne�cessaire  pour  pouvoir   re�soudre
l’e�nigme.

Le boîte de Teddy et sa clé

Vous pouvez de�corer cette boî�te comme nous l’avons fait, ou non. Par contre, il est
conseille�  de mettre quelque chose a�  l’inte�rieur, pour que les joueurs et joueuses soient
vraiment  satisfait·es  en   l’ouvrant   (par  exemple  des  chocolats  avec  un  mot  de  Teddy
invitant tout le monde a�  se servir).

La cle�  de la boî�te doit e� tre cache�e avant le de�but du jeu dans le conge� lateur (ou
freezer) si  vous avez conserve�   l’e�nigme propose�e,  ou dans la cachette que vous avez
choisie d’indiquer dans le pense-be� te de Teddy.

Les cadenas : présentation générale

Chaque cadenas comporte une e�nigme inscrite directement sur lui, qui permet de
comprendre   le   code   ne�cessaire   pour   l’ouvrir.   Autour   de   l’anse   du   cadenas,   une   ou
plusieurs des bandelettes du pense-be�te de Teddy est enroule�e et scotche�e, de manie�re a�
ce  que pour  la  retirer  facilement,   il   faille  ouvrir   le  cadenas (voir  photos ci-dessous).
Ensuite, les cadenas sont cache�s dans les cachettes indique�es dans la lettre de Teddy au
Pe�re Noe! l (un ou plusieurs cadenas par lieu, si vous en avez moins de dix). La liste des
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cachettes indique�es dans la lettre de Teddy, si vous l’utilisez telle quelle, est four, scanner,
livre d’Agatha Christie, feuilles de couleur, CD d’ACDC, sapin de Noe! l,  peluche poussin,
livre Le meilleur des mondes, ordinateur et ve� lo.

Chaque cadenas comporte une e�nigme. Nous vous en proposons ici dix, que vous
pouvez bien su� r adapter aux cadenas dont vous disposez, et a�  leur nombre.

Le cadenas 1 : 5 chiffres de 5 couleurs différentes

Cadenas avec scotché dessus un triangle rouge (derrière), un hexagone vert (derrière), un
losange bleu clair, un cercle jaune et un octogone bleu (derrière)

Pour re�soudre cette e�nigme, il faut compter le nombre de co� te�s de chaque forme et
regarder sa couleur : le triangle rouge a trois co� te�s, le chiffre rouge est donc 3. Le code
est donc 36415.

Il est possible que les participant·es comptent a�  la place les angles, et trouvent donc
36405. Si vous trouvez cette solution plus logique, vous pouvez l’utiliser a�  la place. Dans
tous les cas, si les joueurs et joueuses pensent a�  l’une des deux possibilite�s, mais pas a�  la
bonne,   et   restent   bloque� ·es   a�   cause   de   cela,   vous   pourrez   les   aider   en   leur   disant
d’interpre� ter diffe�remment le cercle.

Le cadenas 2 : 5 lettres

Cadenas avec scotché dessus 50317 (50317 à l’envers), en face des lettres à trouver

Pour   re�soudre   cette   e�nigme,   il   faut   chercher   les   lettres  qui,   une   fois   affiche�es,
peuvent e� tre lues comme l’indice. Le code est donc LIEOS. Inverse� , cela donne LUIIPS, ce
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qui ressemble beaucoup a�  50317.

Si  vous  utilisez   l’e�nigme ainsi,   ve�rifiez  bien  que  votre  cadenas  permet  d’e�crire
LIEOS, sinon choisissez d’autres chiffres et lettres.

Le cadenas 3 : 3 chiffres

Un cadenas avec scotché dessus, sur le côté, à gauche « 2/1 » et à droite « 6/5 »
puis « 7/6 »

Pour   re�soudre   cette   e�nigme,   il   faut   conside�rer   que   les   chiffres   visibles   sur   la
tranche  du cadenas   forment  des  suites  avec  ceux des   indices.  On obtient  ainsi  deux
suites : celle du dessus est « 2, 3, 4, 5, 6, 7 » et celle du dessous « 1, 2, 3, 4, 5, 6 ». Il faut
donc indiquer sur la tranche du cadenas 3/2, 4/3 et 5/4, ce qui correspond au code 012
sur ce cadenas (puisque le code « re�el »3 est indique�  sur un autre co� te� ).

Une autre possibilite�  pour re�soudre cette e�nigme est de ne conside�rer qu’une seule
grande suite  de deux chiffres :  « 21,  32,  43,  54,  65,  76 ».  On aboutit  alors  a�   la me�me
solution.

Cette e�nigme fonctionne car sur le cadenas choisi, deux chiffres sont a�  chaque fois
visibles sur la tranche, lorsqu’un chiffre est se� lectionne� .  La� ,  ils sont l’un sur l’autre, il
existe d’autres cadenas sur lesquels ils sont a�  co� te�   l’un de l’autre :   l’e�nigme peut e� tre
adapte�e en changeant la façon dont sont scotche�es les indications.

Le cadenas 4 : 3 chiffres

Cadenas avec scotché dessus « UN-DEUX-TROIS »

Pour re�soudre cette e�nigme, il faut compter les lettres de chaque chiffre. Le code
est donc 235 (et non 123 si on utilise les chiffres tels quels).

EI crivez   bien   les   chiffres   en   lettres   pour   cette   e�nigme,   afin   de   ne   pas   trop   la
complexifier.  En effet,   le   fait  que  les  chiffres  soient  e�crits  en  lettres  met  souvent   les
joueurs et joueuses sur la bonne voie, en mettant en avant que ce ne sont pas les chiffres
en tant que tels qui sont importants.
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Le cadenas 5 : 3 chiffres

Cadenas avec scotché dessus « cueillir des cerises… »

Pour re�soudre  cette  e�nigme,   il   faut  comple�ter   la  comptine,  ce  qui  donne « 456,
cueillir des cerises ». Le code est donc 456.

Cette   e�nigme   est   ge�ne�ralement   tre�s   facile   pour   les   participant·es,   a�   condition
qu’ils/elles connaissent la comptine ! Il est peu probable que personne ne la connaisse
dans votre groupe,  sauf si   la  plupart des personnes qui  le composent ont  passe�   leur
enfance ailleurs qu’en France. Dans ce cas la� , il peut e� tre judicieux de changer l’e�nigme.

Le cadenas 6 : 3 chiffres

Cadenas avec scotché dessus « DIX »

Pour re�soudre cette  e�nigme,   il   faut  « convertir »  le nombre DIX,  e�crit  en chiffre
romains, en chiffres arabes, soit 509 (D = cinq cents, I = un, X = dix, et IX = neuf).

Cette e�nigme ne�cessite qu’au moins une personne connaisse un peu les chiffres
romains et chercher a�  faire la « conversion ». Ensuite, il est conseille�  de laisser chercher,
e�ventuellement sur internet, les nombres manquants (assez peu de personnes savent/se
rappellent que D correspond a�  cinq cents – il est cependant possible de le trouver par
e� limination,   si   on   sait   que   IX  =   neuf   et   donc   qu’il  manque   une   indication   lie�e   aux
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centaines).

Le cadenas 7 : 4 chiffres

Cadenas avec scotché dessus « devenir/princesse/décision/cassette »

Pour   re�soudre   cette   e�nigme,   il   faut   chercher   quel   chiffre   est   cache�
« phone� tiquement »   dans   chacun   des   mots.   Le   code   est   donc   2167,   car
« DEUXvenir/prUNcesse/de�SIXsion/caSEPT ».

Le cadenas 8 : 4 chiffres

Cadenas avec scotché dessus « Il y a… » puis « x fois le chiffre 1 / x fois le chiffre 2 / x fois le
chiffre 3 / x fois le chiffre 4 » avec chaque élément écrit en face d’un chiffre du code,

et « …<…>…>… »

Pour re�soudre cette e�nigme, il faut chercher a�  comple� ter les morceaux de phrases
avec les chiffres du code, tout en faisant qu’elles soient toutes vraies, ainsi que l’ine�galite�
en dessous, si on reprend tous les chiffres du code. Le code est donc 2321.

En effet,  avec 2321 comme code, cela donne « Il  y a  2  fois le chiffre  1,  3  fois le
chiffre 2,  2  fois le chiffre 3 et  1  fois le chiffre 4 » : en comptant les chiffres de l’e�nigme
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ainsi que ceux du code du cadenas, toutes les phrases sont vraies. L’ine�galite�  en dessous
est e�galement juste, si on la comple�te avec tous les chiffres du code (2<3>2>1).

Cette e�nigme n’est pas tre�s facile, car apre�s l’avoir compris, la re�solution n’est pas
e�vidente non plus. L’ine�galite�  a�  la fin aide fortement (et est indispensable e� tant donne�
que   sinon   il   y   aurait  une   seconde   solution  et  qu’il   serait   impossible  de  de�terminer
laquelle correspond au code du cadenas).

Le cadenas 9 : 4 chiffres

Cadenas avec scotché dessus un indice mélangeant les informations « supérieurs à 1 » et
« impairs » de manière difficilement compréhensible

Pour re�soudre cette e�nigme, il faut indiquer dans l’ordre croissant tous les chiffres
impairs supe�rieurs a�  1. Le code est donc 3579.

L’e�nigme est plus ou moins complique�e selon la façon dont les deux informations
(« supe�rieurs a�  1 »  et  « impairs »)  sont   imbrique�es  et  masque�es.  La  façon de  le   faire
montre�e ici est particulie�rement complique�e, n’he�sitez pas a�  la simplifier.
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Le cadenas 10 : 4 chiffres

Cadenas avec scotché dessus « Quand tu descendras du ciel avec tes jouets par milliers… »

Pour re�soudre cette e�nigme, il faut indiquer « quand » le Pe�re Noe! l descend du ciel.
Le code est donc 2512. Si, chez vous, c’est le 24 de�cembre et non le 25, changez le code
en 2412.

Souvent, les joueurs et joueuses essaient d’e�crire « Noe! l » avec les chiffres. Dans ce
cas la� , vous pouvez les aider en leur demandant « quand » a lieu Noe! l.

Une loupe

Surtout   si   comme nous  vous  avez  e� te�   oblige� ·e  d’e�crire   tout  petit  pour  que   les
e�nigmes   tiennent   sur   les   cadenas,   pre�voyez   une   loupe   pour   faciliter   la   ta� che   des
participant·es pendant le jeu.

Du scotch et des ciseaux

Pre�voyez   ces   e� le�ments   pour   les   joueurs/joueuses   a�   la   fin   du   jeu,   pour   leur
permettre de reconstituer le pense-be� te.

Du brouillon et des stylos

Placez quelques feuilles et stylos sur la table de jeu : cela pourra e� tre tre�s utile aux
joueurs et joueuses.

Déroulement du jeu

Explications
Pour commencer  le   jeu,   il  vous suffit  de donner a�  vos  invite� ·es   le  message des
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Gwirks   et   la   lettre   de   Teddy.   Ensuite,   les   e�nigmes   devraient   s’enchaî�ner   jusqu’a�   la
de�couverte de la cle�  de la boî�te de Teddy, et l’ouverture finale de la boî�te !

Aide
Tout au long du jeu, n’he�sitez pas a�  donner des indices aux joueurs et joueuses : le

but du jeu est qu’ils et elles re�ussissent leur mission !

Explication des énigmes

La découverte des éléments du jeu : la lettre de Teddy
Pour trouver les diffe�rents cadenas, les joueurs et joueuses doivent chercher dans

tous les endroits liste�s par Teddy dans sa lettre au Pe�re Noe! l. La liste correspondant a�
des choses qui se trouvent sur place, ainsi que l’absence d’autres e� le�ments de jeu, devrait
mettre les participant·es sur la voie.

Les cadenas
Une fois les cadenas trouve�s, les joueurs/joueuses doivent les ouvrir en utilisant les

indications   pre�sentes   dessus.   Toutes   les   e�nigmes   sont   explique�es   plus   haut   (ou
correspondent a�  celles que vous avez ajoute�es/modifie�es).

Fin : L’ouverture de la boîte
Une fois le dernier cadenas ouvert, reste a�  re�cupe�rer toutes les parties du pense-

be� te  de Teddy pour le reconstituer.  Pour cela,   les  ciseaux peuvent servir  a�  de� faire  le
scotch, et le scotch a�  coller les diffe�rentes parties ensemble. Il faut alors comprendre le
pense-be� te  pour trouver ou�  se cache la cle�  (ici,  dans le conge� lateur),   la  re�cupe�rer,  et
ouvrir la boî�te de Teddy ! Et c’est de� ja�  la fin du jeu !
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